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“Dan seandainya semua pohon yang ada di bumi dijadikan pena, 
dan lautan dijadikan tinta, ditambah lagi tujuh lautan sesudah itu, 
maka belum akan habislah kalimat-kalimat Allah yang akan 
dituliskan, sesungguhnya Allah Maha Perkasa lagi Maha 
Bijaksana.”(QS. Lukman: 27) 
Alhamdulillah ku panjatkan puja dan puji syukur kehadirat Allah SWT 
atas limpahan Rahmat dan Hidayah-Mu serta kesempatan untuk 
menyelesaikan tugas akhir dengan baik. Dan kepada-Mu tempatku 
memohon dan meminta dalam menghadapi ujian kehidupan, 
dengan mengucapkan Bismillahirrahmanirrahiim, penulis 
Persembahkan skripsi ini kepada : 
Kedua orang tuaku, Ibu dan Bapak serta adik-adikku dan teman-
temanku yang selalu memotivasiku dalam mengerjakan skripsi ini. 
Perjuangan Ibu dan Bapak yang telah menyekolahkan penulis 
sampai jenjang sarjana, member nasehat yang penting agar 
penulis menjadi orang yang berguna bagi bangsa dan negara. 
Dan tidak lupa pula penulis ucapkan banyak terimakasih kepada 
dosen pembimbing Ibu IndraYatini B, S.kom.,M.Kom. yang tidak 
pernah lelah dalam membimbing penulis sampai menyelesaikan 
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skripsi. Terimakasih penulis ucapkan kepada sahabat – sahabatku di 
Ikatan Keluarga Mahasiswa Lombok Akakom, Para Penghuni 
Kontrakan Lombok Ceria dan segenap teman – temanku yang 
tidak dapat saya sebutkan satu persatu, dan satu lagi sosok 
seseorang yang aku sayangi saudari (Lora Andriani) yang tidak 
pernah lelah memberikan penulis support, semangat, dan doa 















“Allah akan meninggikan derajat orang-orang yang beriman 
diantara kamu dan orang-orang yang memiliki ilmu 
pengetahuan.” (A-Mujadillah : 11). 
 
“Barang siapa menempuh jalan untuk mencari ilmu, maka Allah 
akan memudahkan baginya jalan menuju Syurga.” (HR. Muslim). 
 
“Barang siapa yang keluar dengan tujuan menuntut ilmu, maka ia 
berada di jalan Allah sampai ia kembali..” (HR. Turmudzi). 
 
“Barang siapa menginginkan kebahagiaan didunia dan akhirat 
maka haruslah memiliki banyak ilmu.” (HR. Ibnu Asakir). 
 
“Berdo’a dan Berusalahan Agar Skripsimu Bisa Cepat Selesai, 









Perkembangan teknologi informasi sampai saat ini telah semakin maju, dan 
khususnya pada smartphone, sehingga informasi apapun dengan sangat mudah dan 
cepat diakses pada smartphone. Hal ini yang menjadikan smartphone sebagai 
sarana yang praktis untuk media pembelajaran. Dalam salah satunya maka dibuat 
aplikasi kamus bahasa Sasak berbasis Android. 
Aplikasi ini dibangun menggunakan Android Studio framework dengan 
bahasa pemrograman java. Desain aplikasi ini disempurnakan dengan tampilan 
interaktif berupa pengucapan kata pada bahasa Sasak dengan user interface yang 
dirancang memiliki perbaduan warna pada aplikasi. Output dari aplikasi yang 
dikembangkan ini berupa file dalam bentuk format APK, dan file tersebut siap untuk 
di install pada smartphone yang berbasis Android. 
Hasil dari pembuatan aplikasi ini untuk mempermudah pengguna untuk 
mengetahui atau memahami arti kata bahasa Sasak ke bahasa Indonesia, bahasa 
Sasak ke bahasa Inggris dan Sebaliknya yang dilengkapi dengan suara pengucapan 
kata bahasa Sasak. 
 
















Alhamdulillah, kami panjatkan puji syukur kehadirat Allah SWT atas 
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